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Povzetek

V prispevku opisujem uporabo IKT pri delu v podaljSanem bivanju (PB). Prakti¢ni del
v obliki usmerjenega prostega Casa je bil izpeljan v Cetrtih razredih z uporabo
programa za interaktivne animacije ALICE3. Program je brezplacen in dostopen na
svetovnem spletu. UspesSnost vodenih dejavnosti pa sem preverila z analizo izdelanih
animacij in z anketo med ucenci. Tako kot nam informacijsko komunikacijska
tehnologija (IKT) pomaga v vsakdanjem zivljenju, lahko pomaga tudi ucitelju
podaljSanega bivanja pri zagotavljanju kvalitetnejSega in zanimivejSega pouka.
NajpomembnejSe je, da je uporabljena v prid uCencev. IKT uciteliem ponuja veliko
moznosti na podrocju razvijajanja kompetenc ucencev, ne samo digitalnih temvec
tudi vseh ostalih t. i. vseZivljenjskih. U¢enci so ciljno naravnano delo za racunalnikom
pohvalili ter poudarili, da igranje racunalniSkih igric v PB ne pogreSajo in si Zelijo
spoznati §e kakSen program, vec¢ kot polovica je bila mnenja, da imajo Se ogromno
idej za izdelavo interaktivnih zgodbic.

Kljuéne besede: Kompetence, projektno delo, interaktivne pravljice

Abstract

The information communication technology nowadays helps the teachers in the Daily
extension care to prepare more interesting and useful lessons. This technology is
very useful in everyday life as well. It is very important to use the technology in the
pupils' advantage, because it enhances, not only digital, but more importantly general
and life-long competences. Teachers have many possibilities to use different
methods and strategies in the classroom which allow the pupils to develop the
previously mentioned competences. In my article I'm trying to describe the use of the
technology in the classroom. For the practical part of the research | used the
program for the interactive animation ALICE 3 with the group of the 4th grade pupils.
The program is free and available on the World Wide Web. Later on, | checked the
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results of the monitored activities by analysing the created animations and
comparing the pupils' survey results. More than half of the opinion was that there's a
lot of ideas to create interactive stories.

Keywords: Competences, Interactive Stories

1 Spoznajmo program

Ucenci se skoraj dnevno srecujejo z razli€nimi programi, zato je smiselno, da se naucijo, kako
raziskovati program. Z omenjeno miselnostjo sem se lotila programa ALICE3, programa za
izdelavo interaktivnih animacij. Enega ucenca sem prosila, da je nalozil program na
racunalnik in naj ga samostojno razise. Hitro je ugotovil, da se lahko nauéi program z
poizkusanjem in veliko mero potrpezljivosti. Ko je program usvojil do tocke, kjer je
samostojno sestavil kratko zgodbico je dobil novo nalogo. Program je pocasi predstavil
soSolcem in med poucevanjem so nastajale zgodbice. Ko so vsi u¢enci osvojili osnove, sem
delo wusmerjala tako, da so wucenci krepili vseh osem kljuénih vsezivljenjskih
kompetenc(Stevilo kompetenc je povzeto po Priporocilu Evropskega parlamenta 2006). Vsem
uc¢encem sem prebrala ¢lanek K. Lepen z naslovom En klik, tiso¢ posledic, da so dobili nekaj
informacij o delu na spletu. Pri uvodni uri mi je bila v veliko pomoc¢ tudi spletna stran o varni
rabi interneta, potrebne informacije sem nasla na naslovu http://www.safe.si/. Pomembno je
bilo, da ucenci koristno izkoristijo ¢as, ki ga v PB namenim uporabi racunalnika, da ne
gledajo risank, ne igrajo racunalniskih igric, temve¢ postane ucenje zabavno in ¢e je mozno
neprisiljeno. Uc€enci so po pouku in opravljeni domaci nalogi ter morebitnih popoldanskih
dejavnostih pogosto preutrujeni za frontalno vodene dejavnosti. Delo, ki ga povezujejo z igro,
pa je zanimivo in neodbijajote. Zivimo v ¢asu, ko se vse nenehno spreminja in je Zivljenje
mnogo hitrejSe, kot je bilo pred 10 ali 20 leti. NajhitrejSi razvoj se je zagotovo zgodil v IKT.
Mimo tega ne moremo niti na podro¢ju vzgoje in izobrazevanja. Za uporabo IKT se je
potrebno izobraZevati, kajti ucitelji in u€enci moramo biti ves¢i uporabniki novih tehnologij.
Pomembno je tudi, da ucenci osvajajo ve$¢ino uporabnega znanja, da so sposobni pridobljeno
znanje uporabiti v razli¢nih situacijah(Svetlik, 2005).

2 Kompetence

Med slovenskimi avtorji se z vpraSanjem kompetenc ukvarja Ivan Svetlik. Poudarja, da lahko
posameznik veliko zna, tega znanja pa ne zna uporabiti. Pri kompetencah gre ravno za
uporabo znanja v praksi oziroma zmoznost posameznika, da aktivira, uporabi in poveze
pridobljeno znanje v nepredvidljivih, novih, zivljenjskih situacijah (Svetlik, 2003). In ravno
njegovo razmisljanje me je vzpodbudilo, da sem v oddelek podaljSanega bivanja vpeljala
vodeno in ciljno naravnano delo na racunalniku. Kompetence so tako opredeljene kot
kombinacija znanja, spretnosti in odnosov/ naravnanosti oz. staliS¢. Klju¢ne kompetence pa
so tiste, ki jih vsi ljudje potrebujejo za osebno izpolnitev in razvoj, dejavno drzavljanstvo,
socialno vkljuenost in zaposlitev. Vseh zivljenjskih kompetenc je osem, in sicer:
sporazumevanje v maternem jeziku, sporazumevanje Vv tujih jezikih, matemati¢na
kompetenca, digitalna pismenost, ucenje ucenja, socialne in drZavljanske kompetence,
samoiniciativnost in podjetnost ter kulturna zavest in izrazanje. Omenjene kompetence so bile
decembra 2006 naStete v PriporoCilu Evropskega parlamenta in sveta o klju¢nih
kompetencah(www.mva.si,12.1.2013).
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2.1 Osvajanje KOMPETENC

Poleg digitalne kompetence sem pri nacrtovanju aktivnosti dala poudarek kompetenci ucenje
ucenja. Vodila me je misel, da aktivnost vzpodbujamo pri u€encu s tem, da mu omogocimo
lastni nadzor tempa aktivnosti, nadzor poti, ki vodi skozi aktivhost, ga spraSujemo po
refleksiji lastnih odgovorov (metakognicija) ter omogoCamo diskusijo o ciljih in namenu
posamezne ucne dejavnosti (McCormick, 2006). Enega ucenca sem naucila uporabljati
program Alice3, mu dala ¢as, da je sam raziskoval program in po dolocenem €asu je program
predstavil soSolcem. Med izdelavo zgodbice je razlozZil soSolcem uporabo programa.
Postopoma so nastajale zgodbice in vsi ucenci v oddelku so se seznanili s programom. V
oddelku imam 19 ucencev, od tega sta dva, ki obCasno obiskujeta podaljSano bivanje in nista
izdelovala pravljic, imela pa sem enega ucenca, ki ni pokazal zanimanja za izdelavo oziroma
za ucenje programa. Slednjega sem po nekajdnevnem prepric¢evanju pustila, tako da programa
ni spoznal. Ostale sem spodbujala k sodelovalnemu ucenju in jim bila v pomo¢ kot mentor,
usmerjevalec dela. Med samim izdelovanjem zgodbic so ucenci krepili kompetenci o jezikih
in sporazumevanju. Pogovor v pravljici so pisali v slovens¢ini in tako krepili kompetenco
izraZzanja v maternem jeziku. Program je napisan v angle$¢ini in posledi¢no so se morali
nauciti nekaj angleskih izrazov. Nabor angleskih izrazov oziroma funkcij prikazuje slika 1.
Angleske izraze so prevajali s pomoc¢jo angleSko-slovenskega slovarja. Kasneje, ko so bili
ves¢i racunalniSkih operacij, kot so kopiraj in prilepi, so priceli uporabljati prevajalnik na
spletu. Pozorna sem bila na veliko zacetnico, na pravilno uporabo locil ter na sam zapis
besedila.

gicSpoon| say fext S22

Al

gicSpoonl think text %

gicSpoonl setVehicle v

gicSpoon) setWidth wia
gicSpoon| setHeight he
gicSpoon| setDepth der

gicSpoon) resize factor

gicSpoonl resizeWidth
gicSpoon) resizeHeight

gicSpoon resizeDepth

gicSpoon move directic

gicSpoon move Towarc
gicSpoonl moveAwavFE

Slika 1: Prikaz angleSkega nabora funkcij.

Z vsako zgodbo sem bolj vplivala na pravilno sestavo zgodbice, na uvod, zaplet in zakljucek.
Ucenci, ki so bili grafomotori¢no Sibki, so pravljico najprej napisali na list papirja, ucenci,
slabsi pri izrazanju, so sodelovali s soSolci in tako krepili sodelovalno ucenje, si boljsali
besedni zaklad ter popravili izrazoslovje. Vsako izdelano pravljico so pokazali ostalim
soSolcem, pogosto smo gostili tudi druge oddelke podaljSanega bivanja in tako krepili
digitalno kompetenco, saj je bilo potrebno pravljico pravilno shraniti, jo nato poiskati na
namizju, jo zagnati in predstaviti gledalcem. Vse pravljice so shranjevali v mapo na namizju
racunalnika v razredu, ¢e so jo izdelali na drugem jo je bilo potrebno prenesti s pomoc¢jo USB
kljucka, zgoscenke ali preko Solske mreze. Prinesla sem jim tudi zgo$c¢enko, na katero so
shranjevali izdelke in jim je bila vedno na voljo v posebnem mestu v ucilnici. Kasneje so
sodelovali v paru, spodbujala sem tudi timsko delo S$tirih ¢lanov. Skupina je zgodbico
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sestavljala preko interaktivne table, saj sem jim le tako lahko omogo¢ila ve¢ prostora. Delo za
interaktivno tablo prikazuje slika 2. Ker je bilo potrebno sodelovati med seboj, si razdeliti
delo, dolociti vodjo, so tako nevede krepili socialne vesCine ter pridobivali znanje timskega in
skupinskega dela. V omenjenem pristopu so se lahko izkazali tudi slabsi u¢enci, saj so si delo
in naloge razdelili tako, da so bile primerne znanju in ves¢inam sodelujocih u¢encev.

Slika 2 : Delo na interaktivni tabli

Pri timskem delu je bilo potrebno izbrati zgodbico v knjiznici, jo predelati v digitalno in
spremeniti konec. Scena in glavni junaki so se morali ujemati, kar je pomenilo, da so morali
dobro poznati galerijo programa in biti seznanjen z naborom slik v galeriji ter na podlagi
slednjega izbrati knjigo oziroma zgodbo v knjiznici. Podjetnost je kompetenca, ki mi je delala
ogromno tezav. Spodbudila sem jo tako, da so si ucenci za svojo pravljico izmislili in izdelali
reklamo, jo predstavili ostalim oddelkom in tako privabili gledalce, podobno kot plakati
vabijo gledalce v kino. Pravljice, za katere ucenci niso dobili posebnih navodil, so krepile
ucencevo samoiniciativnost in izrazanje, pravljice z navodili pa so bile usmerjene v
naravoslovje oziroma v krepitev matemati¢ne kompetence. Izdelali so pravljico s katero so
nato tretjeSolci vadili poStevanko.

2.2 Rezultati

Izdelali smo 15 interaktivnih zgodbic. Delalo je 16 ucencev, enega nisem motivirala in
programa ni spoznal. Pogosto sem s programom ALICE3 reSevala tudi vedenjske teZave.
Ucenca, ki sta priSla v konflikt, sta morala za kazen sodelovati in skupaj izdelati interaktivno
zgodbo. Zgodbice, ki so nastale na zacetku, so bile vsebinsko Sibke, ucenci so se na zacetku
bolj poglobili na gibanje junakov. Po daljSem in strozjem vodenju v razvoj nastetih
kompetenc so ucenci priceli izdelovati smiselne, vsebinsko bogatejSe zgodbice. Proti koncu
Solskega leta sem ucencem zastavila vprasanja o nacinu dela v PB in o zeljah do konca
Solskega leta. Vsi so poudarili, da jim je bilo delo za ratunalnikom vsec, napisali so, da imajo
Se veliko idej za interaktivne zgodbice, polovica je predlagala, da z delom nadaljujemo do
konca Solskega leta, druga polovica pa je izrazila Zeljo, da spoznajo Se kakSen program.
Pri delu in vodenju sem morala biti zelo fleksibilna in se prilagajati Zelji u¢encev. Pomembno
mi je bilo, da uporabljajo program, razmisljajo o delu, upoStevajo dana navodila ter da
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pravicno razporedim c¢as za racunalnikom med vse ucence v oddelku. Slednje je bilo tezje
izvedljivo, saj so nekateri potrebovali ve¢ Casa za doloceno delo kot drugi. Spet tretji so
kmalu postali nezainteresirani in so se programa naveli¢ali in niso delali po navodilih, Zeleli
so delati in spoznavati Se kaj drugega. Program ALICES jim ni predstavljal nobenega izziva
vec, priceli so z neprimernimi oziroma z nerealnimi scenskimi postavitvami. Na tej tocki sem
razoCarana pricela razmisljati o nadgradnji. Ker pa nisem videla reSitve v omenjenem
programu, sem jim predstavila drug podoben program in sicer PowerPoint.

3 Zakljucek

Posamezniki so bili veliko bolj pripravljeni na sodelovanje in motivirani v situacijah, ko so se
lahko sami odlocili o (ne)vkljucenosti v proces ter imeli besedo pri postavljanju ciljev uc¢nega
procesa, tako da z motiviranostjo in vklju¢enostjo uc¢encev ni bilo tezav. Omenila bi rada le
pasti pri pretirani uporabi racunalnika. Poskrbeti je potrebno za otrokov fizi¢ni razvoj, omejiti
je potrebno cas, ki ga otrok prezivi za racunalnikom. Pretirana uporaba racunalnika lahko
vpliva tudi na otrokov psihi¢ni razvoj, racunalnik ne sme biti njegov edini tip igre. Omenjeno
sem imela ves ¢as v mislih in tako menjavala u€ence in skrbela tudi za ostale dejavnosti, ki se
izvajajo v okviru podaljSanega bivanja. Z delom in odzivom ucencev sem zelo zadovoljna.
Ucenci nadgrajujejo znanje programa, priceli so celo iskati ideje v ostalih oddelkih. Trije
ucenci so program, ki je brezplacen, nalozili na domac¢ raunalnik in ga uporabljajo doma ter
v Soli prikazujejo izdelke. Tudi odziv njihovih starSev je pozitiven, saj jim je v veselje, da
otrok Cas za racunalnikom nameni ustvarjanju in ne ra¢unalniskim igricam. Za nadgradnjo
dela in ustvarjanje pravljic v digitalni obliki sem ucencem predstavila PowerPoint. Le da
tokrat uc¢im tri ucence iz oddelka in kmalu nacrtujem prenos znanja na ostale, saj ze izrazajo
zanimanje. Tudi tokrat bodo izdelovali zgodbice, prijavila sem jih tudi na tekmovanje s
PowerPointom in jih Se dodatno motivirala. Nekaj ucencev, ki Se vedno zagreto uporabljajo
program Alice3, sem vkljucila v projekt Bralna kultura neko¢ in danes in jih tako dodatno
motivirala za delo. Priceli so prebirati zgodbice iz knjige, ki smo jo dobili ob prijavi na
nateCaj. Prebrane zgodbice pretvarjajo v digitalne pravljice. Skupina deklic namerava ob
zgodbici brati pogovor pravlji¢nih junakov in tako posneti pravljico z zvokom, kar bo dodatni
1zziv zame, ki ze 1§¢em znanje pri Solskem racunalnikarju. Sadovi mojega dosedanjega dela se
kazejo predvsem pri njihovem odnosu do dela na rac¢unalniku, saj ne Zelijo ve¢ igrati igric,
temvec sodelujejo in raziskujejo predstavljene programe. Nihée od ucencev pa se ne zeli uciti
programa s pomocjo prirocnika. Kljub temu, da je napisan preprosto in ima vkljucenih
ogromno slik, je po njthovem mnenju vse nerazumljivo in tezko. Mogoce si bom nekoc¢ vzela
za izziv, kako u€ence pripraviti na uporabo priro¢nikov za racunalniske programe, ali pa si
bom zastavila cilj, da skupaj z njimi napiSem prirocnik za uporabo programa, priro¢nik, ki bi
jim bil zanimiv. Vsi nasteti izzivi so lahko tudi ideje za ostale ucitelje, ki zelijo dodatno delati
z ucenci. Pomembno je le, da delamo tako, da programi in tehnologija niso sami sebi namen
temvec je doprinos delu v razredu, doprinos u¢encem pri splosni razgledanosti, doprinos pri
razvijanju razli¢nih kompetenc in ve$¢in ucencev.
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